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ИНТЕРАКТИВНЫЙ ЧАТ КАК ОСОБАЯ ФОРМА 
БЫТИЯ И РЕПРЕЗЕНТАЦИЙ ЛИЧНОСТИ  
(РУССКОЯЗЫЧНЫЙ ДИСКУРС) 
THE INTERACTIVE CHAT (IRC) AS A SPECIFIC 
FORM OF BEING AND SELF-PRESENTATION 
(RUSSIAN DISCOURSE) 
 
З.С. Завьялова, Г.Ю. Тихонова  
Z.S. Zavyalova, G.Yu. Tichonova 
 
Актуальность данной статьи предопределена анализом специ-
фических черт интерактивного чата как одного из наиболее 
востребованных карнавальных жанров общения в русскоя-
зычной части информационно-коммуникационной среды Ин-
тернет. Авторы предполагают, что простое линейное перечис-
ление характеристик чат-коммуникации не подчиняется при-
чинно-следственному принципу, применимому в большинстве 
своем ко всем иным средствам сетевого общения, и не дает 
представления о специфике феномена чата как такового, его 
структуре, содержании, направленности и способах регуля-
ции. Для выявления особенностей коммуникативного жанра 
чата проводится аналогия с пространством игры и простран-
ством нарратива. Обосновывается основная сущностная ха-
рактеристика чата – бытийственность. Выявляется динамика 
развития чата по направлению объединения пространства иг-
ры и нарратива в новую платформу существования, которая 
реализуется через симулятивный диалог, поскольку другие коммуникативные стратегии в чате либо 
деструктивны, либо нежизнеспособны. 
Ключевые слова: интерактивный чат, самопрезентация, карнавальный жанр, нарратив. 
 
This article analyzes the specific properties of the interactive chat (IRC) as one of the most popular carnival gen-
res of communication on the Runet (Russian Internet Resources). The authors suggest that a simple linear enu-
meration of characteristics of chat communication is not subject to the principle of cause-and-effect, applicable 
to all other means of communication on the Web, and does not provide information about the nature of the in-
stant messaging including its structure, contents, directions and methods of regulation. To identify the features of 
IRC as a communicative genre, the authors use an analogy with the spaces of game and narrative. They point out 
that the main essential property of the chat is existentiality, and it has been developing on a similar basis with 
drama as a separate literary genre and narrative. 
Key words: IRC, self-presentation, carnival genre, narrative. 
 
«Новый тип общения всегда порождает и новые формы речевой жизни 
иногда имя заменяется прозвищем, появляются бранные выражения, 
употребленные в ласковом смысле, становится возможным взаимное осмеяние…». 
  
Бахтин М.М. «Творчество Франсуа Рабле и 
народная культура Средневековья и Ренессанса» [1]. 
 
Тот факт, что на данном этапе развития информационных технологий коммуникативная 
функция Интернета является доминирующей, обусловил создание новых по отношению к ре-
альным – виртуальных жанров общения, широко используемых в наши дни: социальные сети, 
чаты, ICQ, блоги, форумы и пр. Распространение и популяризация жанрового общения в сети 
способствовали привлечению огромных масс пользователей и превращению диалога в полилог, 
участниками которого становятся представители различных национальностей, полов, возрас-
тов, классов и конфессий. 
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В данном контексте непреходящей актуальностью обладает проблематика самопрезен-
тации субъекта в жанрах сетевой коммуникации. Исследуются такие вопросы, как специфика 
сетевой самопрезентации в сравнении с самопрезентацией в традиционных условиях (I. 
Goffman, D. Crystal, P. Levinson, S. Terkle, J. Suler, А. Е. Войскунский и др.), дифференциация 
способов сетевой самопрезентации в зависимости от жанров сетевого общения (J. Cumming, L. 
Lengel, Ю. Бабаева, М. Бергельсон, В. Нестеров, А. Жичкина, Е. Белинская Е. Галичкина, Т. 
Виноградова), инструментальные аспекты конструирования сетевой идентичности (H. Bechar-
Israeli, D. Chandler, D. Roberts-Young, N. Ellison, R. Heino, J. Gibbs и др.). 
В данной статье мы анализируем специфические черты интерактивного чата как одного 
из наиболее востребованных карнавальных жанров общения в информационно-
коммуникационной среде Интернет. 
Большинство отечественных исследователей интернет-коммуникации и, в частности, 
феномена интерактивного чата (Нестеров, Авдеева, Бергельсон, Войскунский и др.) указывают, 
что базовые параметры коммуникативной реальности чата можно условно подразделить на две 
группы в зависимости от уровня психологической организации субъекта, на котором реализу-
ются специфические эффекты, сопряженные с взаимодействием в виртуальной среде. Искаже-
ние таких основополагающих координат реального мира, как протяженность и время, исчезно-
вение материального, трансформация функций различных модальностей, фрагментарный ха-
рактер представленности пользователя в виртуальной среде, интерактивность (способность 
мгновенно реагировать на события и изменять их), больший контроль над ходом коммуника-
ции по сравнению с ситуацией непосредственного взаимодействия прежде всего детерминиру-
ют возникновение измененных состояний сознания. 
Вторая группа специфических для чат-коммуникации черт, а именно фрагментарность, 
анонимность, бытийственность (т. е. способность не просто быть, но быть бытием для чего-то, 
согласно позиции М. Эпштейна), социальность, карнавальный характер и эмоциональная на-
сыщенность, определяет собственно способ существования или репрезентации личности в ус-
ловиях виртуальной реальности и находит свое отражение в различных эффектах опосредован-
ного компьютером межличностного восприятия и взаимодействия. Именно эти особенности 
являются центральными в плане характеристики сущности общения в виртуальной среде и оп-
ределяют мотивацию обращения к данному средству интернет-коммуникации [2–6]. 
Представляется, однако, что это простое линейное перечисление характеристик чат-
коммуникации не подчиняется причинно-следственному принципу, применимо в большинстве 
своем ко всем иным средствам сетевого общения и не дает представления о специфике фено-
мена чата как такового, его структуре, содержании, направленности и способах регуляции. Что 
же такое интерактивный чат, какова его основа, механизмы, динамика развития и возможности 
для репрезентаций личности? Для начала обратимся к этимологии термина. 
1. Чат (англ. chat – болтать) – средство обмена сообщениями по компьютерной сети в режиме 
реального времени, а также программное обеспечение, позволяющее организовывать такое 
общение. Характерной особенностью является коммуникация именно в реальном времени 
или близкая к этому, что отличает чат от форумов и других «медленных» средств. 
2. Интерактивный чат (от англ. to chat – болтать) – это общение в Интернете, когда разговор 
ведется в реальном времени. Содержание чата существует только «здесь и сейчас»: чат 
выглядит как окно, в котором идет поток сообщений от всех участников чата. Для того 
чтобы общаться в чате, нужно просто выбрать себе имя, под которым вы «появитесь» в 
нем, и послать в чат сообщение, которое сразу же появится в общем потоке. Архивы чатов в 
чистом виде, как правило, не имеют смысла, поскольку текст выглядит сплошной 
мешаниной, в которой очень трудно понять, кто, кому и какое сообщение посылал [7]. 
Итак, интерактивный чат прежде всего является двухуровневой структурой: каналом 
или средством общения и одновременно общением как таковым. Таким образом, логичным 
представляется, обращаясь к выявленным в процессе изучения чата специфическим характери-
стикам этого вида общения, выделить их в две различные категории по принципу причины и 
следствия. Попробуем проследить, как и в какой именно последовательности эти характерные 
черты воздействовали на формирование и развитие структуры данного коммуникативного яв-
ления. Под первым уровнем специфических характеристик чат-общения будем подразумевать 
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причинные, или технические, то есть параметры интерактивного чата как канала коммуника-
ции, а под вторым уровнем – следственные, то есть приобретенные в результате воздействия 
совокупности технических характеристик. 
Первичной характеристикой интерактивного чата, обусловившей интерес со стороны 
пользователей сети, явилась, несомненно, характеристика интерактивности – то есть общения в 
режиме реального времени, что, как отмечено в определениях, выгодно отличает чат от прочих 
«медленных» средств коммуникации и приближает его к реальному общению. Эта характери-
стика явилась также в некотором роде «материнской», то есть обусловила последующие базо-
вые характеристики чата, которые затем, в свою очередь, оказали влияние на характер чат-
общения. Этими последующими значимыми чертами (уточним еще раз, что обратимся здесь 
исключительно к тем техническим характеристиками, которые актуальны именно для чата, по-
скольку именно они формируют основу данного коммуникативного явления) стали невиди-
мость реципиента, ограниченность визуально-вербального пространства для самовыражения и, 
как следствие, временное ограничение для подготовки высказывания. Объем реплики обычно 
органичен двумя-тремя нераспространенными предложениями. Именно по этой причине в ча-
тах достаточно сложно вести глубокомысленные беседы, которые являются основным достоин-
ством и недостатком другой распространенной формы интернет-общения – конференций и фо-
румов. Так как общение происходит в режиме реального времени, то на формулирование мыс-
ли отводится 1-2 минуты, что, по справедливому предположению Нестерова, превращает об-
щение в чате в новый вид литературной импровизации [8]. 
Таким образом, вовсе не анонимность, мультиконтактность или асоциальность, прису-
щие всем формам общения в сети, а именно выделенные выше четыре основные технические 
характеристики чата обуславливают содержание, характер и функциональную направленность 
чат-общения и неизбежно влекут за собой адаптацию старых и выработку новых коммуника-
тивных стратегий. Проследим это влияние подробнее. 
Поскольку единственной существующей в мире Интернета модальностью является 
«зрение, играющее роль слуха» [9], личность в виртуальной коммуникативной среде не пред-
стает для других участников взаимодействия как данность, но как совокупность тех вербально-
визуальных манифестаций, которые она способна создать. Поэтому субъект виртуальной ком-
муникации – это прежде всего созданный ею образ, причем образ, произвольно формируемый и 
в силу невидимости не отягощенный телесностью индивидуума. Однако, в силу ограниченно-
сти пространства для создания вышеупомянутых манифестаций, процесс самовыражения из 
подробного и последовательного превращается в поверхностный и зачастую логически несвяз-
ный, а, учитывая фактор ограниченности во времени, отпущенного на формулировку высказы-
вания, общение приобретает карнавальный непретенциозный характер, а реплики – лаконич-
ный анекдотически-метафорический вид. Подобный тип общения наиболее подходит для реа-
лизации потребности индивида в игре как виде непродуктивной деятельности, с действиями, 
ограниченными правилами, которые направлены на создание, развитие и поддержание процес-
са в заданных границах, где задачей процесса является доставить участникам ряд переживаний 
и эмоций, сформировать процессы, в которых можно приобрести новый опыт через непосред-
ственное практическое участие [см.: 10, 11]. 
Таким образом, формируется динамика чата и превращение его из формы общения в 
литературно-игровой жанр, где развитие коммуникативно-личностных отношений между ком-
муникантами идет по невербализованным законам по принципу образования драмы как от-
дельного литературного жанра и нарратива. По мнению многих исследователей, характерными 
чертами карнавальной составляющей чат-общения выступают «отрицание реальной жизни, ре-
альных статусов, общепринятых норм общения, разнообразнейшие мистификации, театраль-
ность, инсценировка реальных и нереальных ситуаций, ироничность и юмор» [12]. Неопреде-
ленность интернет-среды якобы выступает «катализатором» стремления личности преодолеть 
жестко закрепленные в обычной жизни стандарты поведения и способы самопрезентации.  
Во многом соглашаясь с этим утверждением, позволим себе, однако, отметить (основы-
ваясь на наблюдениях за динамикой процессов чат-общения), что упомянутое стремление, ос-
таваясь базовой характеристикой общения в чате и конституируя его содержание, в конечном 
итоге приводит к формированию не менее жестких социальных норм и правил поведения, чем 
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оставленные в реальной жизни. К ним, например, относится так называемое модерирование, 
т. е. наблюдение за общением в чате с целью его регулировки – отстранения от общения 
пользователей, нарушающих принятые в чате законы и нормы поведения. При ближайшем 
рассмотрении нетрудно определить, что это не что иное, как аналог административно-
общественного контроля. 
Таким образом, неизбежно приходим к выводу о сущностной характеристике интерак-
тивного чата – бытийственности, без которой невозможна социальность. Начинаясь как оче-
редная форма коммуникации, опосредованная визуально-вербальным каналом, чат эволюцио-
нирует сначала в литературно-коммуникативный игровой жанр, а впоследствии в самооргани-
зующуюся, саморегулирующуюся социальную среду, альтернативную существующей. При 
ближайшем рассмотрении данная социальная среда по своим сущностным характеристиками 
оказывается во многом схожа как с пространством игры, так и с пространством нарратива. Так 
же как и в последнем, аналитическими компонентами чата являются время, сюжет, персонаж и 
его роль, точка зрения и голос. 
В контексте бытийственности темпоральная модель чата строится по тем же принци-
пам, что и в пространстве нарратива. В чате нельзя оставить сообщение «впрок», чат фактиче-
ски существует, только если в нем в некоторый момент времени встретились хотя бы два чело-
века [13]. У «жизни» в чате не существует «до» и «после», прошедшего и будущего времени. 
Так же как и «жизнь» нарратива, она происходит только здесь и сейчас, о чем свидетельствует 
широкое распространение глагольных форм настоящего времени, используемых коммуникан-
тами («А что, я по-вашему, здесь делаю?», «Вхожу и кланяюсь», «Вот смотрю и удивляюсь»). 
Сюжет, или тема нарратива чата, также складывается по законам, сформулированным 
современной нарратологией, и определяется поворотом внимания к закономерностям чтения. 
В этом смысле любая «техническая» характеристика нарратива оказывается связанной с конст-
руированием значения, любое «как» может привести к «почему» [см.: 14]. Каждая новая интер-
претация текста реципиентом (а в условиях чат-общения чаще всего рядом реципиентов) дает 
начало новому повороту сюжета, что в конечном итоге приводит к новому тексту как продукту 
совместной творческой деятельности автора и читателя. 
Бобер: УКРАЛИ дерево 
Инспектор_Морс: ГРИНПИС тебе в печенку 
Тунеядка: Не орите, не на базаре 
Свободный: А че тогда базарим? 
Лилипутка: а пойдемте на базар, печенку свежую привезли 
В отличие от литературного нарратива персонаж чата, часто вопреки желанию автора, 
претерпевает непредусмотренную последним динамику и иногда наделяется реципиентами до-
полнительными или даже противоположными чертами, которые непосредственно влияют на 
роль персонажа, развитие сюжета и его финал. Таким образом, роль реципиента зачастую при-
обретает более активный статус, чем роль самого автора. Точка зрения, то есть позиция персо-
нажа и голос нарратора, также одинаково принадлежат как автору, так и реципиентам, что пре-
вращает нарратив чата в сюжетно-временное пространство, совместно конструируемое рядом 
акторов, наделенных одинаковыми полномочиями. 
Ежедневный_герой: входит небрежно но с достоинством.. 
Простушка: …в щель для писем и газет)) 
Однако, при несомненном наличии схожих черт между коммуникативным пространст-
вом чата, литературным нарративом и игровым пространством, нельзя не отметить сущест-
вующие между ними различия, не позволяющие отнести чат-общение ни к одной из вышеупо-
мянутых сред. Наиболее значимое различие между нарративом и игрой заключается в ориенти-
рованности первого на внешнего реципиента, познающего то, что случилось, в то время как 
вторая направлена на включенного реципиента (актора, или игрока), познающего то, что про-
изойдет [см.: 15]. Участник же интерактивного чата более всего включен в событие, происхо-
дящее в настоящий момент времени. Прошлое и будущее для него мало актуальны и присутст-
вуют только в виде вербальных ссылок, служащих связующим звеном для постройки сюжетно-
тематического фундамента коммуникации. 
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М.Л. Райан [16] рассматривает литературный нарратив как альтернативную реальность, 
находящуюся рядом с объективным миром и окруженную множеством актуальных и неакту-
альных возможных миров: восприятий, интерпретаций, впечатлений автора, персонажей, чита-
телей. В литературном пространстве эти миры могут коррелировать друг с другом только по-
средством литературных игр: изменение элементов кода, все виды двойственности, маски, об-
ман, метатекст и пр. [см.: 17]. Игра превращается в один из наиболее существенных компонен-
тов литературного нарратива, так как именно она предоставляет ему возможность функциони-
ровать на различных уровнях восприятия. Но если игра обслуживает литературный нарратив, 
то в условиях интерактивного чата прикладную функцию по отношению к коммуникации как 
первично-мотивированной деятельности начинает выполнять сам нарратив, постепенно обра-
зуя новую литературно-коммуникативно-игровую форму существования субъекта. Литератур-
но-игровые возможности интерактивного чата были впервые замечены и использованы пользо-
вателями Интернета в США [см.: 18, 19], но если устраиваемый ими театрализованные пред-
ставления в пространстве чата носят тщательно спланированный характер, то для отечествен-
ного менталитета предпочтительным оказались спонтанные импровизационные карнавальные 
действия, протекающие по общепринятым, но невербализованным законам. 
По мнению большинства исследователей интернет-пространства, освобождение от те-
лесности и заданных ею неизменных характеристик в сумме с ограничением спектра средств 
самопрезентации инициирует творческую активность субъекта и направляет ее на достижение 
цели адекватного замыслу самораскрытия, создание образа, аутентичного реальному, идеаль-
ному или же иному. В этом контексте среде интерактивного чата органично соответствует 
только создаваемый автором (субъектом) фантазийный образ, корректно реализующийся при 
помощи визуально-вербальных манифестаций (стратегий и тактик общения), адекватных наме-
ренно или произвольно заданному сюжету в рамках соответствующего коммуникативного на-
мерения. Любые отклонения от этих правил ведут к неизбежной коммуникативной неудаче, 
часто перетекающей во фрустрированный диалог, флуд (от англ. flood – наводнение), флейм (от 
англ. flame – пламя), троллинг (от англ. troll – тролль) и другие виды агрессивно-
деструктивного поведения. 
Учитывая наличие фактора саморегуляции интерактивного чата, очевидна его эволюция 
сначала в литературно-коммуникативный игровой жанр, а впоследствии в самоорганизующую-
ся, социальную среду, схожую по своим сущностным характеристиками как с пространством 
игры, так и с пространством нарратива. В основе чата как альтернативной социальной среды 
лежат доминирующие коммуникативная, литературная и игровая практики. Чат-коммуникация 
служит примером творческого использования симулятивного диалога в процессе разыгрывания 
ролей, соотносящихся с литературно-архетипическими образами, с целью достижения эффекта 
карнавальности общения [20]. 
Таким образом, в сравнении с прочими формами общения, востребованными в сетевой 
среде, интерактивный чат обладает рядом взаимообусловленных специфических характери-
стик: интерактивность, невидимость реципиента, ограниченность визуально-вербального про-
странства для самовыражения и, как следствие, временное ограничение для подготовки выска-
зывания. В силу этих особенностей чата общение приобретает карнавальный непретенциозный 
характер, а реплики – лаконичный анекдотически-метафорический вид. При этом его главной 
характеристикой становится бытийственность как способность не просто быть, но быть бытием 
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